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01 ÌACKS ° n SOfj. 

DRAGON’S LAIR 



C avalieri valorosi e 
principi di bell'aspet- 
to vennero da tutte le 
parti per conquistare 
la mano della grazio- 
sa principessa. Nonostante co- 
stituissero un campionario uni- 
co di bellezza e le offrissero 
beni di ogni genere, la Princi- 
pessa Daphne li rifiutò tutti. Il 
suo cuore ormai era stato da 
tempo promesso al valoroso 
Dirk il Temerario, il campione 
dei cavalieri. 

L'occasione per dimostrare di 
meritare un simile onore si pre- 
sentò ben presto. 

Un triste giorno, Singe, un dia- 
bolico dragone che comanda- 
va una terra oscura, apparve 
nel regno di Aethelred e chie- 
se al re di consegnargli il suo 
regno ed il suo popolo. 
Aethelred da buon sovrano 


rifiutò una simile richiesta ed il 
dragone rispose con il rapi- 
mento della bella Daphne. La 
rinchiuse in una sfera di cristal- 
lo nell'orribile prigione sotto II 
suo castello incantato ed inviò 
ol re/padre il seguente mes- 
saggio: 

"Abbandona il tuo regno pri- 
ma die eoli il sole altrimenti la 
tuo amata figlia morirà". 
Aethelred ed il suo popolo 
caddero nella disperazione, 
tutti eccetto Dirk, l'unico che 
ebbe il coraggio di sfidare 
Singe ed affrontare i traboc- 
chetti del castello incantato, 
trovare la tana di Singe, la 
Dragon's Lair e liberare la 
Principessa. 

Questa è la storia d! Dragon's 
Lair, il primo losergame do 
bor. Nella versione per Com- 
modore sono state riprodotte 


nove scene di quella originale. 


IL GIOCO 

La caduta del disco. 


La prima prova corrisponde 
all’ingresso del castello incan- 
tato. L'unica vio di accesso 
possibile è salire su un disco 
che precipita in un profondo 
pozzo. 

Dirk deve soltare da una pe- 
dana su una grossa piattafor- 
ma a non cadere subito nel 
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buco. Una volta raggiunto, il 
disco inizia a precipitare ed il 
cavaliere deve rimanere in e- 
quilibrio tino a quando com- 
pare una nuova rampa. Dirk 
deve saltare dal disco alla 
pedana ed entrare nel castel- 
lo. Queste rampe sopportano 
il peso del cavaliere per pochi 
secondi e poi cedono facendo- 
lo precipitare nel vuoto. 
Durante la discesa gli Air Ge- 
nie, delle specie di Eolo che 
tarmo da guardia olla trom- 
ba, soffiano per spingere Dirk 
nel vuoto. Il consiglio è di man- 
tenersi al centro del disco e 
correre verso l'Air Genie fino 
a quando smette di soffiare. 


Il corridoio doi tocchi 



nell’attroversore quest'orribi- 
le corridoio popolato da spet- 
tri come quelli che animano i 
sogni più angosciosi. 

Evitando i teschi, frantumando 
scheletri di mani ed evitando 
meduse e pipistrelli raggiun- 
gete l'uscita di questa galleria 
degli orrori. 

Non reagite troppo presto o 
troppo tardi di fronte al nemi- 
co! Combattete alcuni di que- 
sti terribili nemici con la fida 
spada, altri evitateli con abili 


Le corde che bruciano 

Lingue di fuoco salgono sem- 
pre più alte dall'ardente fossa 
inghiottendo qualsiasi cosa. 
Riuscirete ad attraversare in 
tempo la stanza infuocata pri- 
ma di venire risucchiati dagli 


ORAGON'S LAIR 



Per riuscire a sfuggire a que- 
sta nuova prova di... fuoco do- 
vete muovervi verso la fine 
della rampa e saltare sulla 
piattaforma di pietra nel pun- 
to più vicino alla prima corda. 
Quando siete sulla pietra sal- 
tate sulla corda che dondola 
quando vi è vicina. Quindi sal- 
tate da corda a corda fino 
alla piattaforma alla fine del 
primo e del secondo piano 
quando la corda oscilla in a- 
vanti. La pietra salirà magica- 
mente portandovi gradata- 
mente la cima dello schermo 
dove troverete l'uscita. 


La danza delle armi 



In questa fase ci troviamo nel- 
la camera delle armi del dra- 
go. 

Un incantesimo mortole pro- 
tegge questo luogo dagli in- 
trusi e le armi custodite pren- 
dono vita scagliandosi contro 
l'indesiderato nel tentativo di 

Alcuni di questi insoliti avver- 


sari possono essere sconfitti 
da un tempestivo utilizzo della 
spada, altri evitati con un'agi- 
le movimento. 

Una magica porto si aprirà da 
un lato dello stanza permet- 
tendovi di uscire. 


Le rampe e i malvagi Goon 



Una serie di rampe portano al 
nuovo e pericoloso livello con- 
trollato dai malvagi Goons, 
delle diaboliche creature che 
vi sorridono sprezzanti lan- 
ciandovi una sfida mortale. 
Non commette l’errore di at- 
tardarvi troppo a lungo in 
questo posto a combattere 
queste creature perché le 
piattaforme non resistono a 
lungo e dopo un po' scompaio- 
no facendovi precipitare nel 
vuoto. 

Anche in questo caso saltate 
da uno rampa all'altra sfrut- 
tando il fatto che i Goons 
scompaiono improvvisamente 
per breve tempo. Provate a 
saltare dal margine di ogni 
rampa ed utilizzate la spada 
per combattere i Goons. 


La danza dei tentacoli 



Questa fase è ambientata nel 
laboratorio di Singe, dove e- 
segue tutti i suoi diabolici e- 
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sperimenti. La stanza è il risal- 
tato di questi esperimenti. 

Il pericolo può venire da qual- 
siasi posto, dall'alto e dal 
basso. 

Potete comminare tranquilla- 
mente quando all'Improvviso 
appaiono dalle crepe nei muri 
enormi serpenti. 

Uccideteli con la spada od e- 
vitateli con un abile movimen- 
to per non venire soffocati 
dalle loro spire mortali. Uscite 
dalla stanza coi tentacoli at- 
traverso la porta al lato dello 
schermo. Importante in questa 
fase come in tutte le altre è 
reagire a tutti gli imprevisti 
con tempismo per evitare di 
perdere la battaglia. 


Il sacondo disco 



Un'altra piattaforma che ca- 
de vi porta all'ultimo livello 
dei sotterranei. Come nella 
prima fase rimanete al centro 
del disco per evitare gli ag- 
guati di altre creature di Sin- 
9« 


Lo scocchioro mortalo 



no del drago e Singe ha inca- 
ricato Phantom Knight, il suo 
miglior guerriero di fermarvi. 
Saltate attraverso la scac- 
chiera e difendetevi con la 
sempre presente spada. 


ORAGON S LAIR 


Phantom Knight appare per 
un breve tempo per poi scom- 
parire e ricomparire su di un 
altro quadrato della scacchie- 
ra trasformandolo in una poz- 
za di fuoco. Non attardatevi 
su questi quadrati, ne varrò 
della vostra vita. 

State lontani dalle estremità 
della scacchiera per evitare di 
precipitare nell'abisso. 
Quando il malvagio cavaliere 
di fuoco cambia colore può 
essere sconfitto dal colpo del- 
la vostra spada. Ogni volta 
che colpite Phantom Knight 
quando è nero diventerà più 
vulnerabile. 

Raggiungete la porta nell'al- 
tro lato della stanza sconfig- 
gendo l'eroe del dragone. La 
perdita di questa sfida vi co- 
sterà uno scaccomatto dalle 
forze del male. 


La sfida linaio al dragona 



La bionda Daphne aspetta 
nella dragon's lair di essere 
salvata dalla sfera di cristallo. 
Eliminate Singe e liberate la 
principessa. 

Per ottenere questo risultato 
semplice da dire è opportuno 
raggiungere la spada magi- 

Usate i massi per ripararvi 
dalle palle infuocate del dra- 
gone. Se siete particolarmen- 
te fortunati, potete scovare un 
favoloso tesoro nascosto sotto 
un masso. Quando lo trovate è 


6 


sufficiente corrervi sopro per 
raccoglierlo. 

Attraversate con cautela il pe- 
ricoloso precipizio ed afferra- 
te la magica spada sul margi- 
ne della rupe. Ritornate lungo 
la stretto cresta fino alla ram- 
pa di legno. Saltate e la vitto- 
ria, con la Principessa Dap- 
hne, sarà vostra. 

Alcuni consigli 
Quando affrontate lo schermo 
delle rampe e dei malvagi 
Goon dovete usare la barra 
spaziatrice per saltare da una 
rampa all'altra. 

Nel Corridoio dei teschi, 
Stanza delle armi e Stanza 
dei tentacoli il joystick accet- 
terà l'azione corretta nel mo- 
mento giusto. 

L'azione corretta nel momento 
sbagliato sarà ignorata e l'a- 
zione sbagliata nel momento 
corretto sarà indicato con un 
Buzz. Se tenete il joystick nel- 
la direzione in anticipo, il mo- 
vimento sarà ignorato con la 
perdita di una vita. 

Siate precisi in queste stanze 
perché il tempismo è veramen- 
te importante. 


IL PUNTEGGIO 

Durante l'avventura attraver- 
so il castello guadagnate pun- 
ti per ogni nemico eliminato, 
ostacolo superoto, tesoro re- 
cuperato e stanza del sotter- 
raneo conquistata. Controlla- 
te il punteggio sul'apposito in- 
dicatore. 

Ricordate che Dirk è il cavalie- 
re più coraggioso ed il suo 
compito è quello di salvare la 
Principessa Daphne e non di 
accumulare punti come in un 
qualsiasi arcade. Iniziate l'av- 
ventura con cinque Dirk e ne 
guadagnate uno dopo aver 
completato la stanza delle ar- 
mi ed uno dopo ogni schermo 
completato con un massimo di 
5 Dirk 
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THE TRAP DOOR 



II supergame pubblicalo sul disco de Meglio d Jackson Soft" e ispiralo 
all'omonimo serial televisivo inglese. 


I n un posto molto lontano, 
in terre buie e pericolose 
dove nessuno oso avven- 
turarsi, sorge un castello 
abitato da fantasmi, ri- 
fugio della Materia malvagia 
e dispettosa. 

Nei sotterranei bui del castel- 
lo Berk è costretto suo malgra- 
do ad eseguire i suoi ordini. 
Per conquistare il suo compen- 
so finale, un forziere colmo di 
bottino, deve portare a termi- 
ne 5 incorichi, tutti molto stra- 
ni. 

Di questi, quattro sono molto 
difficili (modo LEARNER). 

Deve essere rapido e preciso 
BERK per non far traboccare 
la collera ribollente della Ma- 

Ogni incarico è compiuto solo 
quando egli invia ciò che ha 
preparato al piano superiore 
col montavivande e la Mate- 
ria lo accetta. 


LEARNER BERK 

Prima che il gioco inizi puoi 
scegliere se essere un Berk ap- 
prendista o un Super Berk. 

Per le prime volte è saggio 
tenere in modo LEARNER. 
Ricorda che la modestia è già 
una soluzione di fronte alle 
difficoltà. 

Tutto risulterò un pò più focile, 
anche se il punteggio sarò più 


LA BOTOLA (THE TRAP 
DOOR) 

Sotto la botola si nascondono 
orribili mostruosità tutte pron- 
te a scappare non appena il 
coperchio si solleva. 

Molte, tuttovia, possono aiu- 
tare Berk a portare avanti il 
suo compito. 

Il problema, però, è sapere 
quale mostro è necessario e 
per quale situazione. Se esce 


quello sbagliato porterà al- 
meno a perdite di tempo se 
non ad un vero e proprio peri- 
colo mortale. 

Liberatene il più presto possi- 
bile. 


I FANTASMI 

Se lasci aperta la botola usci- 
ranno dei fantasmi. 

Come quasi tutti nel modo di 
Berk, sono affamati ed il solo 
modo di renderli innoqui consi- 
ste nel nutrirli. 

Mangiano di tutto: vermi, uo- 
va, occhi, perfino Boni il te- 
schio. 

Se Berk non ho del cibo a por- 
tata di mano i fantasmi lo stor- 
diranno facendolo barcollare. 
In modo apprendimento 
(LEARNER) i fantasmi sono stati 
mandati in vacanza e non da- 
ranno alcun fastidio. 
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THE TRAP DOOR 


BONI E DRUTT 

Boni è simpatico e molto palli- 
do, come la maggior parte dei 
teschi. 

Ogni volta che Berk lo racco- 
glie, pronuncia qualche paro- 
la. Si tratta talvolta di consigli 
utili per completare l'incarico. 
Drutti il ragno, passa il suo 
tempo a saltellare e a man- 
giare vermi. 

Berk lo avrà spesso tra I piedi 
e dovrà liberarsi di lui. 


GLI INCARICHI 

SI possono tutti portare a ter- 

Aspetta che la Materia annun- 
ci ciò che vuole e datti subito 

GII spunti per risolvere le varie 
parti del gioco sono tutti nei 
piani bassi. 

Ma avrai bisogno di un bricio- 
lo di ingenuità e molto fanta- 
sia per immaginarti come usa- 
re i vari oggetti ed il loro con- 

Ogni fase, per essere comple- 
tata, richiede un particolare 
personaggio del mondo den- 
tro la botola. 

Il misuratore di collera posto 
nella parte bassa dello scher- 
mo ti ricorda che il tempo sta 
trascorrendo inesorabile. 


Quando la Materia impazzi- 
sce veramente urlo a Berk che 
il tempo è scoduto. 

In tot caso, se Berk non ho fini- 
to, l'incarico in corso viene an- 
nullato e ne inizia uno nuovo. 


I CONTENITORI 
Berk può spostare alcuni og- 
getti e un oggetto rimosso ne 
può spostare a sua volta an- 
che altri. 

Può inoltre riporre oggetti nei 
contenitori, portarli in giro, poi 
riestrorli di nuovo. 

Alcuni di questi sono di impor- 
tanza vitale in alcune situazio- 
ni. 


PUNTEGGIO 

Il punteggio si riduce col pas- 
sare del tempo. 

Aumenta, invece, con gli ab- 
buoni frutto dei successi ripor- 
tati. 

SUPER BERK 

L'obiettivo finale è quello di 
diventare un Super Berk. 


GLI INCARICHI 

BERK! GET ME A CAN OF WORMS 
BERK! I WANT SOME FRIED EGGS 
BERK! A BOTTLE OF EYEBALL CRUSH 
BERK! I WANT BOILED SLIMIES 

All'Inìzio la Materia ordina a Berk un barattolo di vermi, 
poi altre cose più o meno raccapriccianti. 
Vocabolario alla mano sta a voi scoprire cosa e 
soprattutto come fare per procurarvi quanto richiesto. 
Se da soli non ce la fate a interpretare gli ordini 
una buona idea è quella 
di assediare i licei linguistici della città 
o di mettere alla prova coloro che l'inglese dicono di 
conoscerlo. 


Se Berk completa tutti gli inca- 
richi si aggiudicherà molte ri- 
compense. 

Queste saranno però inviate 
dalla Materia dentro ad un 
forziere. 

Per impadronirsi del bottino e 
diventare un vero Super Berk il 
forziere dovrà essere aperto. 
C'è una procedura molto pre- 
cisa da seguire, l'unica In gra- 
do dì garantire il successo fi- 
nale. Scoprirla rappresenta 
l'ultima sfida. 

/ CONTROLLI 

Puoi definire i tasti da usare 
oppure servirti del joystick. 
Puoi muovere Berk in avanti, 
indietro, a sinistra o a destra. 
L'area dì gioco è realmente 
multidimensionale: esiste la 
profondità e potrai passare 
davanti o dietro gli oggetti. 
Se Berk ha le mani vuote, può 
prendere un oggetto a patto 
che tu lo guidi accuratamente. 
Per fargli spostare degli og- 
getti, spingendoli, conducilo 
sulla stessa linea alla loro de- 
stra o sinistra, poi fallo cammi- 
nare verso gli oggetti stessi. 
Usa il tosto DROP per fargli 
rilasciare gli oggetti che porta 
e il tasto TIP per rovesciare 
all'esterno ciò che è dentro ai 
contenitori. 

Le leve vengono attivate por- 
tando Berk allineato di fianco 
ad esse in modo che possa 
manovrarle con la mano più 
vicina. 

STRATEGIA 

Dopo aver studiato un metodo 
per risolvere le varie fasi del 
gioco, potrai adottare una 
strategia specifica per incre- 
mentare il tuo punteggio. 

Ad esempio, se completerai u- 
no fase in poco tempo, potrai 
dedicarti a far qualcosa di uti- 
le per le fasi successive. 

Gli oggetti giusti al posto giu- 
sto ti faranno risparmiare un 
sacco di tempo e guadagnare 
punteggi molto alti. 
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SHUTTLE 
i IH FUGA 


Lo versione Commodore C64 di " labirinto rotante" è stata ribattezzato "Shuttle" 
poiché ha come soggetto una navetta spaziale. 


Q uesto versione di 
"shuttle" funziona 
suppergiù come le ol- 
tre. La differenza 
principale è data 
dall'aggiunta di una quantità 
chiamata GAS. Iniziate con 
2000 unità di carburante che 
consumate ad un ritmo di 60 
unità al secondo, sia che lo 
Shuttle si muova o no. Se toc- 
cate un muro o dei Predoni 
perdete 1 00 unità ogni ses- 
santesimo di secondo. Quan- 
do avete esaurito il carburan- 
te, il gioco ha termine. Fortu- 
natamente, potete rifornire i 
vostri serbatoi raggiungendo 
l'estremità destra dello scher- 


Se volete interrompere il gio- 
co per un attimo, tenete pre- 
muto il tosto SHIFT. Se volete 
interromperlo più a lungo, u- 
sate SHIFT LOOK. 

Potete aumentare la velocità 
di movimento dei muri tenendo 
premuto il pulsante di sparo 
del joystick. Questo non farà 
apparire i varchi più rapida- 
mente, ma aumenterà la velo- 
cità di scorrimento dei varchi 
già presenti. Lo svantaggio 
consiste nel fatto che mentre il 
pulsante è premuto, il vostro 
carburante viene consumato a 
velocità doppia. 

Lo programmazione di "Shut- 
tle" ha messo in luce dei pro- 
blemi interessanti. Il primo 


consiste nei "lampi" piccole 
chiazze di neve — che ap- 
paiono sullo schermo. Normal- 
mente questo non provoca 
problemi, ma se cercate di u- 
sore il registro di controllo del- 
le collisioni fra SPRITE e sfondo 
del chip VIC-II, vi accorgerete 
che gli SPRITE collidono con I 
"lampi’T 
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SHUTTLE 


Il significato di tutto oo consi- 
ste nel fatto che occasional- 
mente, senza alcuna ragione 
apparente, lo Shuttle collide- 
rà e voi perderete 1 00 unito 
di carburante. Dal momento 
che spostando il set di caratte- 
ri si eliminano i lampi, il set 
suddetto è stato ricollocato in 
$3000. 



Un altro cavillo del C64 è rap- 
presentato dol fatto che il chip 
VIC-II può guardare solo a 
16K di memoria contempora- 
neamente. Quando accende- 
te il vostro calcolatore, il chip 
vede il primo blocco di 16K 
dalla locazione $0000 alla 
locazione $3FFF. ì stato deci- 
so di losdare le cose in questo 
stoto, per semplicità. Questo 
significa che i dati degli SPIN- 
TE, il set di caratteri ricolloca- 
to, e l’intero programma BA- 
SIC devono essere concentrati 
in 1 6K. 

A causa di questa limitazione 
nell'occupazione di memoria, 
quando il linguaggio macchi- 
na crea un set di caratteri alla 
locazione $3000, distrugge le 
istruzioni DATA nel program- 
ma. Fortunatamente, le istru- 
zioni DATA non sono ulterior- 
mente richieste, essendo già 
state inserite in memoria tra- 
mite istruzioni POKE. 

Dal momento dje 'il fatto di 
mandare il programmo in ese- 
cuzione ne distrugge una par- 
te. assicuratevi di averne regi- 
strato una copio primo di do- 
rè il RUN. 


ISTRUZIONI PER IL CARICAMENTO DEI PROGRAMMI 


Introdurre il disco nel drive, digitare: 

LOAD , 8 a LOAD "MENU", 8 e 

premere il tasto RETURN. 

Al termine del caricamento apparirà la 
scritta READY; digitare RUN e premere 
RETURN. 

Dal menu selezionare il programma 
prescelto spostando adeguatamente il 
cursore. 

Premendo il tosto CRSR UP/DOWN (il 
penultimo in basso a destra), il cursore 


scenderà, mentre premendo il tasto 
CRSR RIGHT/LEFT (l’ultimo tasto in 
basso a destra), salirà. 

Per scegliere il programma desiderato 
premere RETURN. Una volta caricato il 
programma scelto appare sullo 
schermo una schermata, chiamiamola 
"strana", niente paura bisogna solo 
attendere qualche secondo e si potrà 
giocare regolarmente. 


IO 
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REVELATION 



Smarrito nelle caverne dell'Interno comincia lo ricerca suicida del Mostro 
dell'Apocalisse. A cavallo della tua aquila sacra sei armato solo con un bastone 
magico per combattere contro le orde del mostro. 


reporoti: frontegge- 
roi nientemeno che 
31 mostri quando 
percorrerai da un ca- 
po all'altro le 40 ca- 
varne necessarie per raggiun- 
gere il mostro dell’apocalisse 
prima che lui porti compieta- 
mente a termine la sua opera 
distruttrice. In ciascuno caver- 
na Il tuo compito è di distrug- 
gere tutte le torri portando 
cosi alla luce in ognuna di esse 
il pentagono magico nascosto. 
Mentre stai distruggendo le 
torri in una qualsiasi caverna 
dovrai anche abbattere con- 
temporaneamente i vari mo- 
stri con il tuo bastone infuoca- 
to. Ma stai in guardia!!! Finché 
nella coverna tutte le torri non 
saranno state distrutte non 


potrai affatto uccidere subito 
tutti i mostri e quindi neonche 
raggiungere la coverna suc- 
cessivo! Solo quando nello ca- 
verna verrà distrutta l'ultimo 
torre comparirà un breve lam- 
peggio blu per indicare che ti 
sarai impadronito di tutte le 
forze necessarie per uccidere i 
31 mostri di quel livello. Un 
ultimo avviso: attento a non 
toccare le pozze di lava e gli 
alberi morti, è letale! 


COMANDI E OPZIONI 

Quando il gioco sarà partito 
potrai cambiare il livello di 
difficoltà premendo uno dei 
tasti funzione. Perciò potrai 
cominciare la ricerco parten- 


do da un livello facile oppure 
se pensi di essere già esperto 
puoi scegliere un livello più 
difficile. Attenzione: in questo 
magnifico gioco vi sono due 
tipi di controllo del nostro pic- 
colo eroe (che viene manovra- 
to usando il joystick in porta 
due). Con il primo tipo controlli 
il movimento laterale e pre- 
mendo il pulsante di fuoco l'a- 
quila salirà verso l'alto. Con il 
secondo tipo invece controlli il 
gioco in tutte e quattro le dire- 
zioni. Il punteggio per ogni 
torre abbattuta è di 100 pun- 
ti. Quando vorrai riposarti 
premi in un qualunque momen- 
to la barra spaziatrice: il gio- 
co si arresterà e compariran- 
no i punti totalizzati e le vite 
ancora in tuo possesso. 
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Finalmente tutti poniamo scegliere il purosangue migliore e partecipare senza 
paura od un grande concorso ippico: qui le inevitabili cadute non fanno per 
niente male. 


C aricare il progrom- 
ma, selezionando 
l'apposita opzione 
del menù iniziale del 
disco. 

Mettere il joystick In porta 1 . 
A caricamento avvenuto pre- 
mere il pulsante di fuoco: sullo 
schermo apparirà il “SELEC- 
TION MENÙ". 


Potete scegliere, premendo il 
relativo tasto, tra: 

“R" per modificare il numero 
dei cavalieri concorrenti (mas- 
simo 6). 

“S" per selezionare uno dei 
dodici percorsi disponibili. 

“D" per ricreare il percorso 
ottualmente selezionato. 

"P" per iniziare il gioco. 

“H” per visualizzare i punteg- 
gi relativi al percorso selezio- 

la musica. 

“N" per assegnare un nuovo 
nome ai cavalli. 


Quando viene selezionato 
"P", per giocare sul percorso 
attuale, nella metà superiore 
dello schermo appare l’imma- 
gine del campo di gora come 
fosse ripresa dalle telecame- 
re. La parte inferiore mostra il 
percorso selezionato, il nome 
del cavallo in gara e II paese 
che rappresenta. L'inizio del 
percorso è contraddistinto da 
una “S", la fine da uno “F” e I 
diversi tipi di ostacolo (ce ne 
sono 5) dalle lettere "A B C D 
E". La vostro posizione è indi- 
cata da un cursore lampeg- 
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GII OSTACOLI 

"A" è uno staccionota vertica- 
le a 5 sborre. 

"B" una staccionata larga a 3 

“D” una staccionata con asse 
trasversale. 

“E” un cancello. 

Potete muovervi lungo il per- 
corso per esaminarlo, senza 
penalità, fino al momento in 
cui attraversate la linea di 
partenza. A questo punto ha 
inizio la garo. Sulla pianta, gli 
ostacoli che vi accingete a su- 
perare si colorano in nero, per 
distinguerli dagli altri che sono 
rossi, t indispensabile affron- 
tare tutti gli ostacoli nell'ordi- 
ne esatto (tenete d'occhio il 
numero di “folli"). 

Il percorso si considera conclu- 
so solo quando il covallo oltre- 
passa lo linea di arrivo e sulla 
pianta appare una “F" nera 
(significa che tutti gii ostacoli 
sono stati affrontati), oppure 
quando il cavallo è stato elimi- 


COME CONTROLLARE 
IL CAVALLO 

Potete controllare il movimen- 
to del vostro cavallo muoven- 
do il joystick nella direzione 
voluta, tenendo conto che, co- 
me un vero cavallo, non reagi- 
sce immediatamente, cioè im- 
piega tempo ad accelerare o 
a rallentare di nuovo l'anda- 

Quando si muove orizzontal- 
mente, può assumere tre an- 
dature: trotto, conter (piccolo 
galoppo) e galoppo. Se non 
viene fatta nessuna scelta con 
il joystick, il cavallo continua 
con la stessa andatura rag- 
giunta in precedenza. 

L'abilità consiste nel dargli un 
colpetto ogni tanto col joy- 
stick, in modo da non mante- 


HARVEY SMITH 
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nerlo in una posizione costante 
a sinistra o a destra, altrimenti 
potete trovarvi con un'ondo- 
tura troppo veloce per affron- 
tare gli ostacoli successivi, 
specie se doppi. 

Per saltare premete il pulsan- 
te. Ricordate che non vi saran- 
no cambiamentti di andotura 
o direzione mentre il covallo si 
trova in aria durante il salto; è 
dunque indispensabile avere 
l'andaturo giusta PRIMA di 
saltare!!! Il movimento vertica- 
le (verso l'alto o verso II basso 


sullo schermo) avviene ad 
un'unica andatura ed è sele- 
zionato dol movimento oppor- 
tuno della leva. Il cavallo, pe- 

definitamente in su o in giù, ma 
si sposta sulla pianta solo di 
una riga. 


FALLI 

Sarete penalizzati ogni volta 
che toccate un ostacolo, secon- 
do le seguenti regole: 

A) Siete eliminati se toccate un 
ostacolo diverso da quello che 
dovete affrontare, o da quello 
precedente. 
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B) Se urtare l'ostacolo da sal- 
tare (o quello precedente), su- 
birete punizioni che variano a 
seconda delle circostanze. Se 
il salto non viene neppure ten- 
tato, ma l'ostacolo viene urta- 
to ad un'andatura lenta, viene 
dichiarato un RIFIUTO con 3 
punti di penalizzazione. Non 
esiste penalizzazione se si ur- 
ta un ostacolo già abbattuto 
in precedenza. 

Con 3 cadute o rifiuti sarete 
eliminati. 


TABELLONE 
SEGNA PUNTI 

Il pannello viene aggiornato 
alla fine di ogni percorso, mo- 
strando la classifica provviso- 
ria. I cavalli col minor numero 
di falli vengono piazzati per 
primi; a parità di punteggio si 
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tiene conto anche del minor 
tempo impiegato a completa- 
re il percorso. 

Premendo “P" si permette al 
prossimo concorrente di partì- 

“M" riporterà al menù princi- 
pale, mentre “H" visualizza I 
punteggi più alti ottenuti nel 
percorso attuale (il tabellone 
viene azzerato se si crea un 
nuovo percorso). 


COME CREARE 
UN PERCORSO 

Quando desiderate disegna- 
re voi stessi un percorso, sele- 
zionate dal menù il numero del 
percorso da ridefinire, poi 
premete "D" (in questo modo il 
percorso selezionto e il relati- 
vo tabellone segnapunti ven- 
gono cancellati). 

La pianta viene sostituito da 
una griglia di quadratini gial- 
li, ciascuno dei quali rappre- 
senta una posizione su cui è 
possibile collocare un ostaco- 
lo. Incominciate col seleziona- 
re il punto di partenza. Muo- 
vete col joystick il cursore lam- 
peggiante sul quadrato scelto 
e premete “S”. Uno “S” appa- 
rirà in quel quadratino, ad in- 
dicare l'inizio del nuovo per- 
corso. 
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Ora potete proseguire nel 
tracciamento, muovendo il 
joystick nella direzione voluta 
(per cancellare un tratto ba- 
sta risalire il percorso), e sele- 
zionare via via i vari tipi di 
ostacolo premendo il tasto 
appropriato (A-E). Ricordate 
che potete collocare un osta- 
colo solo su un quadratino 
giallo e solo mentre vi sposta- 
te orizzontalmente. 

Potete attraversare perpen- 
dicolarmente un tratto rettili- 
neo di percorso, ma non pote- 
te usare lo stesso percorso più 
di una volta. 

Premendo “N" si libera un 
quadratino da un ostacolo 
piazzato in precedenza. Non 
è necessario toccare tutte le 
posizioni della griglia. 
Collocate uno “F" suf punto di 
arrivo (anche questo deve es- 
sere raggiunto con movimento 
orizzontale e deve trovarsi su 
un quadratino giallo). 

Se siete soddisfatti, prosegui- 
te oltre col joystick per confer- 
mare il percorso e registrarlo 
in memoria: ora potrà essere 
richiamato e utilizzato come 
uno qualsiasi degli altri 1 1 . 


UN CONSIGLIO 

Non mmettete insieme più di 
due ostacoli consecutivi: seb- 
bene sia permesso, queste 
combinazioni possono risulta- 
re estremamente difficili du- 
rante la gara. 

In sella e divertitevi!!! 
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